ODYSSEY AVENTURA 



1984 - NUMERO 7 




siJv" vT/ vl'x vK^x xTx vify^ V 



O SEGREDO 
. FAR Ab 

novo ano comega com dais sensacionais 
jogos da Odyssey. Num, "O Segredo do Fa- 
rad", voce vai ajudar as escravos construto- 
res a descobrir o segredo das piramides. 
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No Egito antigo, as piramides 
representavam o poder de um farad. 
Cada um queria construir uma 
marof para demonstrar a sua forpa. 
Enormes blocos de pedra, uns sobre 
OS outros. as pir§mides s6 podiam 
ser erguJdas a custa do trabatho 
escravo. Eram milhares de homens 
enfrentando o sol do deserto, 
' trabalhando para deixar para a 
posteridade o simbolo do poder de 
um homem que se dizia um 
semi-deus. Hoje, milhares de anos depois, trgs piramides, 
Quefren. Queops e Miquerinos, se destacam na paisagem 
do Egito. Depois de resisiir ao tempo, eias encerram 
muitas lendas e segredos nunca desvendados. Segredos 
que voce pode ajudar a desvendar no novo cartucho 
Odyssey. Em "0 Segredo do Farao", duas piramides de 
tres andares encerram os segredos que os escravos 
consirulores lerao que desvendar, usando uma chave. 
Voce comandara um dos escravos. E outro jogador seri o 
seu rival, comandando ouiro escravo na tentativa de 
achar primeiro o segredo do farao. Na base, a pirSmide 
tern quatro blocos e, ao lado deles, a chave que voce tern 
que recolher e guiar o escravo para deposiia-la no lado 
certo de todos os blocos. Mas essa ttao e uma tarefa tao 
facii quanto parece; os escravos tem que estar sempre em 
movimento, pois se pararem. perderao a chave. Eles so 
poderao parar quando acharem o lugar ceno para deixar 
a chave. Depois de encontrar esse lugar nos quatro blocos, 
como premio, surgira uma escada que Ihes dari acesso ao 
ptso superior, com trfis blocos para colocar as chaves. 
Novo desafio que voce tem que veneer. Passada essa 
etapa, voce chega ao lopo da piramide: um bloco, a 
ultima etapa do desafio. Colocada a chave no lugar certo, 
a consagrai;ao final: surgirS a figure de uma esfinge, 
tocarao os clarins e o escravo vitortoso saliara de alegria. 
Uma alegria de que voce participa, porque, afinal. sem 
sua ajuda, o escravo nao poderia ter vencido o desafio e 
decifrado o segredo da pirSmide. "0 Segredo do Farao" 
e um cartucho para dois jogadoies, Sem interferencia da 
m^quina. Por isso, voce vai depender apenas de sua 
capacidade. Seus reflexos, agilidade e seguranga devom 
estar mais aguqados que os de seu adversSriO| 
Pois ele tambem quer atingir a mesma 
meta que voce: fazer o escravo que ele 
comanda descobrir o segredo da piramide 
antes. E, para isso, ele conta com suas falhas. 
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GATO 
RATO 

Em "0 Gato e o Rato", voce vai 

participar do tradicional confli- 

tJi^ entre as dot's bichos, em 

~-kita desde a criagao do mundo. 



Em "0 Gato e o Rato", voce pode 
jogar contra a maquina ou oulro 
jogador. E o jogo e ainda mais 
emocionante, pois voce vai 
comandar o gato e o rato 
alternadamente. sendo vitima e 
algoz. So o rato marca ponios, 
comendo o queijo e evitando que 
o gato o pegue. E o gato tern que 
evitat isso, ptendendo-o em sua 
armaditha. jogo consists de seis 
encontros entre o gato e o rato 
em tres, voce e o rato e nas outras, o gato), ao fim dos 
quais, ganha o jogador cujos ratos tenham feito o maior 
numero de pontos. comendo mais pedapos de queijo. 
Quando voce estiver com o rato, faga-o comer o mSximo 
de queijo porque, aiem de marcar pontos, eie vai crescer 
ate ser impossivel que o gato o pegue. Ou, quando estiver 
muito cercado peia armadiiha, pode fugir por urn dos 
buracos e sair em outro, para continuar comendo. 
jogo tern oito variagoes e sete n(veis de dificuldades 
para cada uma delas. Na primeira varia^ao, h3 sete 
pedapos de queijo, que ficam sempre no mesmo lugar. Na 
segunda, os pedapos de queijo se movem pela tela, Na 
terceira, os pedapos de queijo desaparecem pot algum 
tempo e voltam no mesmo lugar. Na quarta, eies tambem 
desaparecem. mas voltam em lugares diferentes. A partir 
dai', alem dos sete pedapos de queijo, aparecem tres 
buracos de rato, que, na quinta variapao. permanecem 
sempre no mesmo lugar. Na sexta, ambos se movem. Na 
s^tima, desaparecem e voltam no mesmo lugar. E, na 
oitava, em lugares diferentes. 
Dos sete nfveis de dificuldades, o mais simples e o 
primeiro, quando o gato tem 40 divisoes para montar a 
sua armadiiha e o jogo transcorre em baixa vetocidade. 
Nos nfveis 2 e 3, ainda em baixa velocidade, vao 
diminuindo as divisoes do gato, para 36 e 32. Nos nfveis ■" 
4, 5 e 6, alem de irem diminuindo as divisoes do gato, 
reduzindo as suas possibilidades de prender o rato, a 
velocidade aumenta. E o 7 6 o mais difi'cil de todos: o 
gato passa a contar com apenas 1 6 divisSes e a apao passa 
a se desenvolver em alta velocidade. No fim. a maquina 
indica o noma do vencedor e n§o apenas 
um numero. 

Esse tipo de jogo s6 pode ser feito em 
consoles com teclado alfanumenco. 
portanio s6 no Odyssey, o unico a ter 
esse teclado no Brasii. 




I rutus, Senhor das 
Trevas, Naves Gor- 
gon, Abelhas As- 

\sassinas e Serpen- 

te do Poder. Eis alguns dos 
piores viloes criados pelo 
Odyssey para desafiar sua 
capacidade de jogador de 
videogame. A crueldade e 
uma das principals carac- 
ten'sticas de todos eles, 
que langam mao de um 
poderoso arsenal e dos tru- 
ques mais sujos com uma 
unica finalidade: reduzir a 
p6 OS herois que voce con- 
trola. Sem do nem piedade. 
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maior inimiyo de Popeye nao sabe o 
que e etica. Para ele, qualquer truque 
ou arma. por sujos que sejam, serve, 
desde que ele possa anlquilar $eu 
inimigo e ficar com Olfvia Palito, a 
frjgil e exigente amada do marinheiro. 
Brutus rtao quer saber se Popeye estS 
de frente ou de costas. Forte ou fraco. 
Ele estarS circulando por todos os 
lados da tela, pronto para dar socos, 
fogar gatrafas e inuentar truques para 
por um fim definitivo no seu rival. Um 
rival que so tern condiqoes de 
enfrent^-io quando come espinafre. 
Af sim, Popeve ganha uma forpa 
invenci'vel e aplica surras homericas em 
Brutus. Isso e exatamente o que tern 
que fazer: evitar o Brutus e chegar ao 
espinafre para contra-atacar. Mas s 
tarefa nao e tao simples como parece: 
a Olfvia e exigents demais, enquanto 
espera o desenralar da luta entre 
Brutus e Popeve, solta muitos 
corapoes, que o marinheiro tem que 
recolher, ao mesmo tempo que 
procure o espinafre para ficar forte. 
Ele so vai conquistar oamorde Olfvia 
se recolher os coragoes, caso contrario, 
nao marcara os pontos suficientes para 
ficar com seu grande amor. 
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Senhor das Trevas e um dos mais 
implacaveis viloes do videogame. Muito 
cruel, ele tem um enorme arsenal que 
envia do Caos para reduzir voce a p6. 
E as armas tem cada vez maior poder 
de destruiijao, h medida em que voce 
consegue enfrenia-las e destrui-las. 
Primeiro, o Senhor das Trevas envia 
uma serie de naves do tempo, que vao 
bombardei-lo com mi'sseis. Depots, ele 
manda minas de antimateria, bem mais 
poderosas. E, tambem, os terrfveis 
aniquitadores, com um poder de 
destfuicao incalculavel. Voce, por sua 
vez, tem um canhao laser, poderoso, 
mas, muitas vezes, insuficiente para 
conseguir destrutr as armas que vem do 
Caos. Senhor das Trevas nao perdoa 
o mfnimo descuido. Por isso, vocS tem 
que astar com todos os seus sentidos 
vottados para o jogo, sempre pronto 
para uma fuga ou para atirar. Uma 
unica distraqSo e voce estara 
irremediavelmente perdido, para 
alegria desse cruel e poderoso vil3o, 
que se irrita e f ica ainda mais violento 
toda vez que voc@ o enfrenta ou 
engana, Mas nao desista. Aos poucos, 
voce vai melhorar sua estrategia a pode 
at6 derotar o poderoso inimigo. 
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Elas vem de todos os lados. Slo 
grander, pequenas, madias. Mas todas 
com urn poderde fogo imenso, 
despejando raios de morte para arrasar 
urn continente de grande culiura, 
muito avanpado para a epoca. Em 
defesa de Atlantis, dots canhdes de 
laser, que n3o podem atirar ao mesmo 
tempo, o que diminui a sua capacidade. 
As ondas de ataque se repeiem 
indefinidamente. Per mais Naves 
Gorgon que voce derrube, sempre 
haver^ muitas atacando. dando uma 
pequena tregua apenas entre uma onda 
e outra . E esses poucos segundos de 
tregua sao o iinico descanso. Porque 
voce n3o pode parar de atirar com os 
canhoes, sempre urn de cada vez, 
dependendo de onde vem o grosso do 
ataque. Ao primeiro descuido, os raios 
da morte das Naves Gorgon podem 
destmir a cupula do Palacio de 
Atlantis — o seu primeiro objetivo. E, 
sem essa cupula, voce nio ganha a 
bomba blitz, uma arma poderosa que 
vQC@ pode usar uma vez a cada onda 
de ataque, quando perceber que sd 
com o canhao laser nao conseguira 
evitar a destrui;3o do continente 
perdido. 




A perigosa Civilizapao dos Insetos quer 
dominar a Terra de quatquer modo. 
Besouros azuis e vermelhos fazem 
constantes incursoes para invadir o 
nosso planeta. Protegendo-os e no seu 
comando estao as terrfveis Abel has 
Assasstnas, que se transformam em 
Demonios Vermelhos, rSpidose 
terrfveis, que v3o destruii as abelhas 
brancas, a unica defesa que a Terra tern 
contra a invasao dos besouros. 
Os besouros tem que ser destrufdos de 
qualquer maneira. E, para isso, voce s6 
conta com seu enxame de 1 2 abelhas 
brancas: elas podem ferroar os 
besouros ate matS-los. Mas a lareta nSo 
4 tSo f^cil como parece. Na sua 
proteqao, estao as terriveis Abelhas 
Assassinas, cuja missao e acabar com 
suas abelhas brancas e deixar o campo 
livre para a invasao total e irreversfvel 
da Terra pelos insetos. Elas s3o 
praticamente indestruti'veis. S6 o raio 
fulminador pode matS-las. E esse raio 
so pode ser conseguido quando as 
abelhas brancas eliminam um besouro. 
Pot isso, voc@ tern que ser muito 
rapido e ter sangue frio: a ordem e 
matar muitos besouros. para conseguir 
a arma que vai matar as Abelhas ■ 




A Alianqa Ext rater rest re tem como 
tmalldade a conquista do Umverso, 
principal mente a Terra. Dela fazem 
parte criaturas terrfveis, como Cripta, 
Godo e Argus, sob o comando da 
implacSvel Serpente do Poder. um 
monstro sem sentimentos que, de cima 
de um vulcao em atividade. dirige toda 
a operapao, atirando raios laser com 
seus frios olhos. Raios fulminantes que 
alcan^am qualquer lugar e contra os 
quais nao hS nenhum esconderijo ou 
protec^o. Com a Terra ameapada por 
tao cruris criaturas, sua missio sera 
levar o treno espacial ate Rocha 
Vulcanica, o planeta perdido no 
espapo, onde se prepare a invasSo da 
Terra e dos outros pianetas. para tentar 
destruir os inimigos, antes que seja 
tarde. Voce estarS constante mente 
ameapado pelas rochas que ficam 
caindo sem parar. Para escapar delas, 
tem que destruMas com seu canfilo, 
ou desviar-se. Mas sua atenpSo tem que 
estar concentrada na Serpente: voce 
precisa atirar nela constante mente, 
para evitar que se erga e fulmine seu 
treno com os raios laser. Para piorar 
tudo, as constantes erup^es. que 
podem acabar de vez com vocS. 





RECORDES DE 1984 

1984 foi marcado pela que- 
bra de recordes. Em casa 
ou nos torneios, as pontua- 
Qoes no Odyssey alcanga- 
ram um excelente nfvel, o 
que voce pode conferir 
neste Quadro de Honra 
com OS campeoes do ano. 

EM CASA 

COME-COME 2 

1° - Ladrcia R. Scandolara 9.939 

Toledo - PR 
10 - Thio R. Thomazini 9.999 

Italiba - SP 

DIDI 

10 - SamuBl M. de Brito a695 

Taguatinga — DF 
2° - Ariel Costa Jr. 4,441 

SSo Migual do iguafU —PR 

DEMON ATTACK 

1° — Fausto C, Traulwoln 276,530 

CambarS-'PR 
2° - JCilio Viloi Riboiro 54.730 

GotSnla - GO 



COME-COME 

lo - GilberiQ N. Amtir6sio Jr. 9.999 

S.J. da Boa Visia-SP 
10 - Ani5nio A. de Castro 9.999 

BbIo HoriEontB — MG 

OVNI 

1 o - Athos P. Rothen 4,456 

TrSs Passo! - RS 
20 - Roberto Abrssewtclu* 1-891 

Sao Paulo - SP 

SERPENTE DO PODER 

1o-Ta(8sS. Lacerda 101.315 

Tarumlrlm — MG 
20 - Liiis E.A.S. Refinetii 39.845 

Santo Andfi — SP 

ACROBATAS 

1° - Marcos V.C Bussmann 1.999 

Curitiba — PR 
10 - Antanio A. de Castro 1.999 

Balo Horizonta — MG 

SUPER COBRA 

1° - Ant6nio A. de Castro 3.787 

Belo Horiionte — MG 
2° — Henriqua A. da Silva 2.167 

S.J. Del Rev - MG 

ATLANTIS 

1° - Roosavelt De Maio 125,635 

Sao Paulo- SP 
20 - Arxt&nio A, de Castro 1 12.500 

Belo Horizonte — MG 



POPE YE 

1 ° - Antflnio A. de Castro 9,990 

Belo Horlronie - MG 
O + BERT 
10- Ant&nio A, de Castro 5.153 

Beto Horizonte — MG 

FLIPERAMA 

1° - Mlcbelson A. do Roifirlo 999.960 

Rio de Janeiro — RJ 
2° - AntBnio A. de Castro 999.360 

Belo Horizonte — MG 

FROGGER 

10 - Antfenio A, de Castro 99.540 

Belo Horizonte — MG 
2° - Ronaldo P. de Menezes 70.810 

Fortaleza — CE 

TARTARUGAS 

1o- Ant6nioA.de Castro 119.210 

Belo Horizonte - MG 
2° - Fabiano C. de Caslro 74670 

Belo Horizonte - MG 

SENHOR DAS TREVAS 

10- Linco Kczan 8.073 

JuaiporS - PR 
2° - Adriano L Scarabalot 7.071 

Pato Branco - PR 

ABELHASASSASSiNAS 

1° - Marcos D. do Nascimenio 109.999 

Ritjelrao Pires - SP 
20 - Arnaldo de Aguiar Jr. 79.809 

Cardoso -SP 
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ATLANTIS 

lO-MSfcio R. Barros 

Torneio Nacional — SP 

2° - Luis C. Malhado Filho 
Torneio Nacional - SP 




^^^ ^■r //J^F ^^^ 1°— FSbio LG. Francisco 
^B ^V J^^W ^^^f Mommbi Shopping — SP 
^1 ^H ^^W ^r^f 2°— Marcos A.M. da Silva 
^K ^^^ ^^^ ^V V Mesbla — Sao Paulo 


3.297 
3.110 


1 22.750 
116.750 


^^^^r ^E^ °'°' 




SERPENTE DOPODER 




^^^^^B ^^^^^^^B Mwbla — Hio de Janeiro 
^^^^L ^H 2° - Sandro D. Torres 
^^^^^^^^. ^^^^^^T"^ Mesbia ~ Rio tW. Janeiro 


1.003 
999 


1° - JosSC Violante Jr. 

Torneio Nacional — SP 
1° — Jefarson R. Rosante 

Torneio Nacional — SP 


15.358 
12.940 


^ SENHOR OAS TREVAS 

^^^^^ ^^^^m Mesbia- Ribeirao Preto 
^^^^^ ^^^^m 2° - Ssndro Fraga 
^^^^^ ^^^^^ — .Salvador 


4.490 
3.074 


ABE LH AS ASSASSI N AS 

10 -Edoardo L Oliveira 
Torneio Nacional — SP 

2° - Renaio A. Batiaglia 
Torneio Nacional — SP 


84.903 
6a 891 


> ^^H^^V TARTARUGAS 

^^^^^^^^V — Alexandre Lltkauika 
^^^^^^^^m Torne'o Nacional — SP 
1 ^^^^^r 20- Eduardo UOIiveira 

^^^^m Torneio Nacional — SP 


31.930 
25.200 


DEMON ATTACK 

10 - Marcelo M. Salim 

Torneio Nacional — SP 

30 — Renato Callacique 

Torneio Nacional - SP 


35.215 
25.095 


^m COME-COME 2 

▼ I'*- Dener R. Simaes 

Bauru — SP 
2° - Carlos e.R, Junior 

Tornbio Nacional — SP 


2.0S4 
1.689 


POPEYE 

1° - John Kennedy S. Barbosa 6.820 

Torneio Nacional — SP 
2° - Luciano B. Jijnior' 6.S90 

Torneio Nacional — SP | 


Q*BERT 

1° -SamoBi A.B. Lamaa 

Torneio Nacional - SP 

20 - Luis C, Melhado Filho 
Tornaio Nacional — SP 


2.448 
2.192 


SUPER COBRA 

1 - Paulo H.P. Rampazo 
Torneio Nacional — SP 

20- Heitor L. Lima 

Tornaio Nacional — SP 


r 

Z087 
1.434 









Antonio A. de Castro, de Belo Horizonte e o 
recordista do Frogger (99.540 pantos) e das 
Tartarugas (119.210). E, agora, conta ossegre- 
dos para marcar tantos pontos no Odyssey. 



Seu nome e Antonio Andrade de 
Castro. Mas gosta que o chamem de 
Castro. No BrasJl, certamente. ele 
e o maiof quebrador de recordes do 
Odyssey, quase sempre com 
pontuacoes muilo maiores que as 
dos segundos colocados. Com 31 
anas de idade, trabaiha no Banco 
do Brasil de Belo Horizonte e 
sempre reserva duas horas do seu 
tempo livre para dedicar-se a 
descobrir os segredos do Odyssey 
(tem 20 cartuchos) e comepar a 
quebrar recordes, Alem de 
Tartarugas e Frogger, os mais 
expressiwos, Castro e recordista do 
Popeye (9.990 pontos), Super 
Cobra (3,787), Come-Come 
(9.999), Q*Bert (5.153) eesta em 
segundo lugar no Atlantis, com 
112.500 pontos. 

Para conseguir isso, Castro da 
uma receita bem simples: dedica^ao 
e constancia. Por isso tem dois 
consoles. Um fica em Belo 
Horizonte, onde mora. outro, em 
UbS, sua cidade natal, onde 
costuma passar as ferias e os fins de 
semana prolongados. Assim, nao 
deixa de treinar, junto com os dois 
filhos, Fabiano, de 12anos, e 
BfL-rro, de 4. E quebrar recordes 



parece ser proprio da famflia; 
Fabiano tambem esia no Quadro de 
Honra de 1 984, como segundo 
colocado nas Tartarugas. com 
78.670 pontos. 

Mas Castro nao quer guardar so 
para si os segredos para ser um 
recordista. Ele quer que todos os 
jogadores do Odyssey alcancem 
excelentes pontuagoes. E, para isso, 
ele da algumas dicas importantes: 

1 — Sempre praticar. Nao pare 
nunca, O videogame nao e como 
andar de bicicleta ou nadar, que 
voce nunca esquece. E preciso estar 
jogando sempre, para manter-se em 
forma. 

2 — Concentragao total. Se voce 
quer mesmo marcar muitos pontos, 
seja qual for o jogo, nao jogue onde 
haja muita gente conversando ou 
com o radio ligado. Qualquer 
movimentapao vai, inevitavelmente, 
tirar a sua concentragao. 

3 — Comece a praticar perdendo, 
pois, assim, voce vai ficar sabendo o 
que nao deve f azer e conhecera os 
meios que seus inimtgos usam para 
derrota-lo. 

Agora, Castro vai contar os 
segredos para alcangar tanios 
ponios no Frogger e nas Tartarugas, 





Popeye. 9.990 pontos. 



Super Cobra, 3.787 pontos. 
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FROGGER 

1 - No 10 e no 8° nfvel, atravesse a 
estrada logo apos o primeiro carro, 
direto, em linha rata. Nos outros 
niveis (2 a 7}, atravesse dando dois 
toques para a direita e, dali, 
partindo em linha reta, 

2 — Para atravessar o rio (tenha ou 
nao a cobra), em todos os niveis, 
fa?a assim: mova o Frogger para a 
direita, ax6 encostar no canto; a(, 
voce pula em cima das tartarugas, 
na hora que a sra. Frogger vai 
sumir. Fique em cima delas (n3o 
tenha medo, pois nao afundam) ate 
quase chegar do ouiro lado da tela, 
quando deve pular no tronco para 
pegar a sra. Frogger. 
Imediatamente, salte para a 
proxima fileJra de troncos, 
procurando alcanpar a parte 
posterior do primeiro, que nos 
nfveis superiores se transformarS 
em jacare (mas nao hS perigo, pois 
atras do jacare o Frogger estard a 
salvo). A seguir, pule na frente da 
primeira tartaruga que vem em 
sentido contrarto e nao afunda. 
Siga nela ate a beirada do video, 
quando tern que dar urn pulo para 

3 direita na ponta do tronco, outro 
para a frente, pegando o primeiro 
barranco. que nunca tem jacare 
nem mosca, mas e o mais dificil de 
alcangar. 

3 — Para alcangar o segundo e o 

tercel ro barrancos, aja da 
mesma forma, menos no 
movimento final, 
quando^ sd seguir no 
tronco. 

4 — No quarto e qumto, 
voce s6 tem que prestar 
aten^ao na hora de 
pular, para ver se nao ha 
mosca nem jacare. 
Com essa sequencia, nao 
precisa preocupar-se com 
mais nada. 



TARTARUGAS 

1 — Evite soltar bombas. Quando 
for necessario atirar, tenha certeza 
de que imobilizara o besouro, caso 
contrdrio, voce f icara em apuros. 

2 — No 1 o e 2° andar do primeiro 
ni'vel, nao entre em nenhum dos 
quartos antes de ter entre 30 e 60 
bombas de reserva. Para isso, fique 
correndo nos cantos, no sentido 
anti-horario e, quando o centre 
acender, vd ate ele e continue 
correndo em cfrculos. Se os 
besouros vermelhos ficarem longe 
de voce espere num dos cantos de 
baixo ate que um deles se aproxime 
para acertS-lo. Fapa um jogo 
consciente, escolhendo o quarto a 
visitar [sempre aquele que nSo tem 
nenhum besouro perto) e deixando 
um tiro na "porta" logo que voce 
parar. So encoste na interrogapao 
quando um dos besouros 
"estourar" na bomba que voce 
deixou. Importante: so vi ate a 
casa, entregar a tartaruguinha 
quando o canto estiver livre. 
Enquanto espera, vi acumulando 
bombas. No momento em que 
descobrir o quarto besouro (nos 
ni'veis subsequentes, serao quatro 
por andar). jogue rapido, trocando 
de andar o mais depressa possi'vel. 

3 — Decore os movimentos que os 
besouros vao fazendo: isso serd 
importante para uma fuga 
apressada. N3o fique preocupado 
com a pontuapao, 

4 — Com OS movimentos dos 
besouros decorados, voce pode ir 
moniando armadtlhas para eles. 
Sempre que um comepar a 
persegui'-lo, deixe uma bomba no 
caminho por onde ele terS que 
passar, imobilizando-o. 

5 — Lembre-se sempre: seu jogo vai 
se desenvolver sempre em fungSo 
do seu saldo de bombas, Acumule 
muitas e gaste poucas. 




Atlantis, J 12.500 pantos. 



Q* Bert, 5.153 pontos. 



CONTAGEM 
MAXIMA 

No cartucho Senhor das Trevas, o escore 

marca teoricamente 9.999. que 

acontece se essa marca for atingida? 

A contagem comepara do zero 

novamente? 

Gilmar Antonio IsboM 

Quatigua - PR 

A/os/offos de quatro dlgitos, a 

contagem maxima so pode chegar ate 

9.999. Isso significa que o jogador 

atingiu a perfeiqao. Portanto, a 

contagem volta a zero, mas o desafio 

continua. 

RECORDEDO 
SENHOR DASTREVAS 

Qual a maior marca registrada ate agora 
no Senhor das Trevas? 
Veronica Kerbie de Belli 
Joao Pessoa — P8 

Nas paginas 6 e 7, estamos publicando o 
Quadra de Honra com as recordes de 
1984. E la esta o do Senhor das Trevas: 
e do Unco Kczan, de Juaipora — PR. 

PROBLEMA 
DO TELEVISOR 

Eu quero saber o que esta acontecendo 
com o meu televisor. Ele, as vezes, d3 
uma interferencia e fica, logo depois 
volta ao normal, SerS que e interferencia 
do Odyssey? 
Fernando A. Peixoto 
Rio de Janeiro — RJ 
Verifigue se o seu Odyssey esta bem 
conectado a televisSo. Se tudo estiver 
certo, o defeito e no aparelho de TV. 
O console nao interfere no 
funcionamento do televisor. 



ODVSSCV 

fiUtNTURi=l 



E 



EDITOR — Mauro Iven Pereira ae Mello. 
EDITOR EXECUTIVO - Manuel VaWerde. 
TEXTO/FOTOb/BEVlSAO - Rodrigo Per- 
nandes, Mav's Penna, Maria E. Sorrentino. 
ARTE — Alvaro Ferreita, joaqufn Tomis. 
Renato Mateos, Osvualda F. da Silva, Jos^ S. 
Coelho. 

Publicaipao periodica edilada pe<a Mauro 
Ivan Marketing Ediiorial Llda. Reproducao 
parcial ou toial das fotos e mBtfirias, s6 com 
autorlzapao expressa dos editares. Coires- 
pandencia para MIM Ed'Torial. Rua Dr. Melo 
Alvas. 448 - CEP 01417 - SSo Paulo tSP) - 
Tels. 280-3727/852-1987.tmpress3o: CLY. 

Produiido lob a uiperviiio da 
PHILIPS DO BRASIL LTDA. 

VaVa\ 

MAIBOWNM.ARKFTINC EIXHSWL 




ATENgAO 

Se voce recebeu a sua "Odyssey 
Aventura" pelo correio, j^ esta 
automaticamente inscrito no Clube 
Odyssey. 

A seguir, continuamos a publicar a 
relapao dos membros do Clube, que 
pediram inscrigao atraves de cartas: 
Joao H> Afonso, Campinas (SP); Edson C. 
C. da Sllva, Osasco (SP); Arconso T. 
Barboss Jr., Nantes <SPI; Sidney L Pinto, 
Natal (RN); Anderson N. Boni, Santo 
Andri (SPl; Anderson A.F, Frazao, 
Brasilia (DF); M^rcio F. Pompeu, Mova 
Iguscu IRJ): Leandro S. Fontanarl. 



Brasdia IDFl; Haroldo G. da Rocha, Juiz 
de Fofa (MG); Pedro A.F. Calapa. Rio de 
Janeiro IRJ); Lui; C.E. Figueiredo. Sao 
Joao do Meriii (RJ); Pedna P.G. Zafra, 
Jau (SP); Sandra G. Lima, Sao Joao 
Clfmaco (SP); Gil7ana P. e Siiva, Recife 
(PE); Idenor S. do Nascimento, Itagjal 
tRJ>; Alex L Morales, Louveira (SP]; 
Alassandro Noim, Sao Paulo (SP); 
Roberiinho Beni. Tinibo (SO; Jonne F. 
Said, Cutaba (MT); Luis J. A. Fernandes. 
Votuporanga ISP); Marcos 0,M, Araujo, 
Tremombfi (SP); Valdinev B. de Souza, 
Governador Valadares (MG); Jos6 E. 
Amorim, Surubim IPEl; Francisco R.V. 
Alves, Fonaleza (CE); Luiz O.A. da Sllva, 
Bel^m (PA); Emerson S. Castro, Porto 
Velho (RO); Emerson L da Si)va. Dores 
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INSTALACAOCOM 
TV DE TECLAS 

O Odyssey esta programado para 
operar nos canals 4 ou 3, desde que nSo 
possua transmissora. Minha TV nao 
possui seletor de canais e sIm teclas. 
Os canais 4 e 3 pertencem i mesma 
tecia (3/4) e ha uma transmissora neste 
canal, que e a RTC. que devo fazer? 
Maurlcio Rodrigues Augusto 
Santos - SP 

Todo televisor de teclas tern um botao 
de ajuste ao /ado. Voce tern que ir 
girando esse to tao a te ficar sem a 
imagem da R TC. Depois e s6 conectar o 
seu Odyssey que ele funcionar^ 
perteitamente. 

DESCULPAS 
PELO ATRASO 

Gostaria de transmltir um recado aos 
ineus colegas correspondentes: Mdnlka 
Pieleski, Maun'clo Jose Pacheco, 
Demetrlo Perlm CoradI, Cleber Morelra 
de Holanda e Slmone Fernandes 
Baptista, Gostaria que me desculpassem 
pelo atraso em nossa cot responds nc I a. 
£ que houve alguns problemas. como 
roubo de correspondencia, que me 
fizeram atrasar. Espero que lodos 
compreendam e logo estaret 
respondendo suas cartas, 
Frederico Fischer 
Ferraz de Vasconcelos — SP 

CONSERTOS SO 
NAS AUTORIZADAS 

que fazer quando o controie do 
Odyssey range? Aplicar oleo de 
maquina nao prejudica? 
Arisleo Foloni Jr. 
Parsnavai — PR 



Odyssey e um aparelho eletronico e, 
como tal, de constwfSo sofisticada. 
Portanto, ninguem deve leniar salu0es 
caseims para qualquer problema que ele 
spresente. Em todos os casos, o melhor 
e procurar a assisTencia tecn/ca 
autorizada Philips, que ela resolvera o 
problema, sem qualquer risco para o seu 
Odyssey. 




POIMTOS EXTRAS 
NO SUPER COBRA 

Comprel o cartucho do Super Cobra e 

ate hoje nSo consegul ganhar os 1 00 

pontos extras no fim da fase e mudar de 

ni'vel sem cessar a contagem. que devo 

fazer? 

Marcos C. Mendicelli 

Sao Paulo -SP 

Para consegul r os 1 00 pontos e mudar 

de ni'vel acumulando a contagem voce 

deve agir assim: quando aparecer a 

cifrao na tela, saia com o helicoptero 

pelo canto e passe suavemente por sobre 

a faixa superior do cifrao. como 

estivesse recolhendo algo, mas sem 

toca-lo nem pousar nele. Depois e so 



continuar e sair pelo outro canto da 
tela. Dessa forma, voce ganha os 100 
pontos e muda de ni'vel sem voltar ao 
zero. 

TROCA DE 
CORRESPONOeNCIA 

Querem trocar correspondencia: 

NJvan Santos Gabriel — Rua Eduardo 

Pereira Guedes, 79 ■ Mar de Espanha - 

MG - CEP 36640. 

Demerval O. Guedes — Prapa Santo 

Antonio. 902 - Parnalba ■ PI - 

CEP 64200. 

Carlos A. P. Rosa - Av. Brasii, 290 - 

Ap. 06 ■ Belo Horizonte - MG - 

CEP 30000. 

Ismael Pinto Fernandes — Rua Iguape, 

63 ■ Jacuplranga ■ SP - CEP 11940. 

Angevaldo Goes Lima — Av. 

Centenario. 509 A - Ap. 302 

Salvador - BA - CEP 40000. 

Rockfeller M. Pepanha — Pra^a 

Municipal. 70 ■ Sao Mateus - ES - 

CEP 29930. 

Celso H.C. Uizintin - Av. Celso Garcia, 

4707 ■ Ap. 1401 Bl. B - Sao Paulo - 

SP - CEP 03063. 

Douglas Azevedo Martins — Rua 

Henriqueta Galeno, 609 ■ Fortaleza ■ 

CE ■ CEP 60000. 

Samuel Marques de Brito - QSA IS - 

Casa 38 • Taguatinga Sul - DF - 

CEP 72000, 

Adriana Santos de Almeida — Rua 

Mato Grosso, 26 - Barra do Gar^as - 

MT - CEP 78300. 

Joao Marco Ribeiro Meneghel — Rua 

Washington Lui's, 238 ■ Bandeirantes - 

PR ■ CEP 86360. 




do Indaia IMG); Denilson F. da Silva, 
Olinda (PE); Dalsan V. Hals. Cruzeiros 
(SP); Josi A. Bertini. Botucatu 1SP>; Fabio 
A. Haider. Guafba (RS); Albeno Sernter, 
Sao Leapoldo (RS); Eduardo S, Gambini, 
MauS (SPI; Jo)innv C. Vargas, 
Florianapolis ISC); Marcslo Pizzirani Neto, 
Rio Claro ISP); GIslei M. L. de Ofiveira, 
Curitiba IPRI; David M. Ribeiro. Passa 
Quatro (MG); Anlonio C. Picolli. SSo 
Paulo (SP); Leandro M.S. Pinlo, Pono 
Alegre (RS); Fabrfcio A. Nogauira,' 
Marflta [SPI; Danilo Y. Pereita, Bauru (SP); 
Joao E. Pessoa Filho, Naial IRN); 
Fernanda 5, Saksma, Sao Paulo ISP); 
Joao A, de Seixas, SSo Paulo (SP); 
IWIiiam V. Almeida. Sao Gonwio (RJ); 
Paulo F. P^rlco. Cedral (SP); Sidlnev R. 



Junior, Mococa (SP); Fabiano Sanchez, 
Osasco (SP); NIlTon Cesar Roque, Sao 
Paulo ISP); Marcelo Luciano Manoel, 
Caxias do Sul IRS); Artano Vaz Alarclio 
Jr,, Pirassununga (SP); Max Leonardo 
Manoel. Caxias do Sul (RS); Mauri Mota 
Lage, Rio de Janeiro IRJ); Roberto 
ICuphal. S3o Paolo (SP); Rodrigo Soracco 
Espinosa. Porto Alegre IRS); Luis Gustavo 
Guimaraes, Monte Alto (SP); Luij Ricarcto 
Guin^raes, Monie Alio (SP); Daniel 
Barbalai Queiroz, Rio de Janeiro IRJ); 
Erasmo Soiires da Fonseca Junior. 
Guarujd (SPI; Rog^rio Yudi, Sao Paulo 
(SP); TIago A, Moura, Recife (PE); Marcos 
t^, Jo5t, IbirubS (RS); Eric A. Litvinski. 
Ibaiti (PR); Lull E. Trlndade. S§o 
Leopoldo IBS); Jos6 H.T. dos Santos, 



Crato ICE); Gustavo Kasper, Arroio do 
Meio (RS); Silvia C Ferreirs. Sao Jos4 do 
Rio Preto (SP): Ciro R, Schleu, Salvador 
IBAl; Sergio Scherer, CamborliJ ISC); 
Marcos A. Martins, SSo Paulo ISP); Maira 
C, de Souza, Campinas ISP); Bandolfo da 
Olivaira, Nova Friburgo (RJ); Flavio 
Martins Borela. UberlSndia IMG); Luciano 
M. Lopes, Sao Paulo ISP); Sandro A, 
Gorshi. Capiuari ISP); Mario L 
Stimamiglio. Curitibanos (SO; Jose C, de 
Oliveira Jr., Rio de Janeiro (RJ); Roberto 
Nishrkado. Tupa (SP); Rodolpho Munoi:, 
Sao Paulo (SP); Robson A Leile. Rio de 
Janeiro (RJ); Angela C. da Sllve. 
Jangaialiba (RJ); Ana P,V, Sollca, Rio do 
Janeiro (RJ); Ram6n Vazquez Sul lea, Rlo 
de Janeiro (RJ), 







1^ COMO SER 





OCAMPEAODO 

BRASIL 

No final de julho de 1984, o Brasil 
conhecia o seu campeao Odyssey: Samuel 
Bujan Lamas, de RibeirSo Preto. Ele foi 
ao Playcenter, em Sao Paulo, e ganhou D 
Torneio Nacional Odyssey, promovido 
pela Philips para apontar o melhor do 
Pai's. E ganhar torneios e uma rotina na 
vida do Samuca, como ^ conhecido na cidade: antes do Nacional, 
ele ja havia vencido tres. num dos quais fez 4.490 pontos no 
Senhor das Trevas, um recorde de torneios ate hoje nao quebrado, 

que Ihe deu o direito de ir a Sao Paulo como semifinalista. 
Nas semifinals, disputadas com o Q*Bert, foi eliminando os 
adversSrios e chegou I final, onde ganfiou com 2.448 pontos. 

Samuca tem 17 anos e esiS no 30 colegial em Ribeirao Preto, 
onde mora fiS seis anos (ele nasceu em S§o Paulo). Comegou a 
jogar Odyssey ha cerca de um ano e meio e desenvolueu uma 
tStica de jogo para veneer torneios que, ate hoje, nao falhou. 
E e essa tatica que ele vai transmitir a todos os jogadores de 
Odyssey, contando tudo que faz para ser o campeao do Brasil. 

1 — Primeiro, pratique bastante em casa, Sem preguipa, £ 
importante conhecer os pontos fracos do inimigo antes de 
comegar qualquer disputa. 

2 — Procure treinar no proprio local onde vai realizar-se o torneio 
(os consoles sao colocados IS com basiante antecedencia). Assim, 
voce vai acostumar-se com o barulho, aprendec a jogar de pe e a 
nao desviaf a sua concentrapSo, essencial para marcar pontos. 
f^ixe sua atenpao apenas na tela, desligando-se do resto (pertode 
voce ficarao ate torcedores de outros jogadores, procurando tirar 
suaconcentra^aol. 

3 — Nao entre no jogo com a obssessao de ganhar. Isso farS com 
que voce se preocupe com os adversaries, perdendo concentrapao 
e um tempo precioso. 

4 — N3o se preocupe com o reiogio, apesar de haver uma 
limita^ ao de tempo, Essa preocupapao s6 atrapalha. desviando sua 
atencao. Voce tem que lembrar-se de que qualquer derrota faz 
voliar a zero, tendo que comecartudo de novo. EntSo, o mais 
importante e evitar ser derrotado e nao apenas correr loucaments 
atras de pontos. "Devagar se vai ao longs'.' 

5 ~ Treine muito para encontrar a melhor maneira de manejar o 
joystick, para evitar cansaco. Afinal, sao 1 5 minutes diretos de 
jogo, sem um segundo sequer para descansar e sempre de pe. 

6 — Desenvotva uma estrategia de jogo em casa. para aplicar no 
torneio. pois ai voce nao ter^ mais tempo para isso. 

7 — Junte um grupo de amigos que joguem Odyssey para 
competir em casa. Assim, haver^ troca de ideias e dices para 
serem utilizadas nos torneios. E voce irS. tambem, acostumando- 
se ao barulho e interna atividade em sua.volta. 
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